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BREAMGAST™ 


LE MATERIEL DREAM CAST™ 



BOUTON OPEN 

Appuyez pour ouvrir le 
eompartiment CD 



COMPARTIMENT CD 

BOUTON POWER 

Appuyez pour allumer ou 
etdndre la console, 

PORTS DE 
COMMANDS 

Utilisez ces ports pour connecter k manctte Dreanicast™ ou un autre 
peripheriquc. De gauche a droitc, on traiive le port de commande A, B, C, et D, 
Pour CAPCOM VS SNIC MILLENNIUM FIGHT 2000, utilisez les ports de 
commande A et B pour connecter les manettes respective^ dcs joueurs 1 et 2, 

CAPCOM VS SNK MILLENNIUM FIGHT 2000 est un jeii pour 1 ou 2 
joueurs, Avant d*allumer b Dreamcast™, eonnectez les . manette s Dreamcast™ ou 
dkutres p£ripheriques sur les ports de commande. 


LE VISUAL MEMORY (V M) 

Pour sauvcgarder les rdglages des options et les 
meilleurs scores, inserez un Visual Memory (VM) 
dans la feme d’Extension 1 de la manette eonnectee 
au port de commande A, ce AVANT d’ajlumer la 
Dreamcast™, 

Note: pendant la sauvegarde dcs donrkes du jeu ■ 
nkteignez jamais la Dreamcast™, ne retirez pas le 
VM et ne debranchez pas la manette. Croix 

multidirectionnelle 





—Uouton cte veJJIe 
fi Lmton Mode 



0ELEE D'ARTS MARTI A UX ! 

: n Pan 2000, un cv£nement special des arls martiaux est prevu en 
collaboration avec les deux organisations les plus pnissantes du monde; 
Robert Financial Clique 1 et ‘Masters Foundation 1 , Tout le monde 
espcrc que cc gala adoucira les con Bits politiques enti r c les deux 
puissances, 

Y)c nombreux arts martiaux renoinmes ont 6t£ seleetionrks pour k 
rournoi, Dans le monde enrier, les gens se passionnent pour les 
exhibitions a venir, 

l .i ceremonie d’ouverture rant attcnduc rencontre un immense succes, 
Pcrsonne ne remarque les signes de Ikffondrcmem imminent,,. 


COMMENCES UNEPARHE 

Dans Ikcran dc titre, appuyez sur 1c bouton Start pour 
aflicher le menu principal. Pour effectuer votre selection a 
Fee ran, utilisez la croix multtdirecrionnellc ou le stick 
analogique pour mettre votre choix en surbrillance, et 
pressez k Bouton A pour valider. 

• Selcctionner un mode de jeu. (Voir la description des : : 
Modes de jeu, page 38) 

- Choisissez un Groove, une equipe de joueurs, la vitesse 
du combat et Pordre des joueurs. (Vous aiirez a d&finir 
senlement certains ou tous ces choix, selon le mode dc jeu 
sdecriomk. Pour les details, voir les sections du marine! 
corrcspondantes) 


r -jt’.a) 


Vous pouvcz sauver des donnees du jeu dans un VM optiounel et acccdcf a vos parries sauvegardecs pour 
continuer le jeu. Utilisez Poption VISUAL MEMORY du menu principal. Voir page 12 pour les 
instructions. Ce jeu ncccssite un VM ayant 9 blocs iibres pour pouvoir sauvcgarder les donnees du jeu 



























GONTROLES (par defant) 

MANETTE DREAMCAST™ 


Fenle d'extension 1 


Bouton anal ogiq tie gauche 
Coup de Poing Leger +• Coup do 
Poing Appuye 
(PGL + PGA) 

Feme d'extension 2 


Bouton analogrque droit -— 

Coup de Pied L4ger + Coup de Pied 
Appuy§ (CPL -t- CPA) 


■ Sdutnn X - Coup de Poing Leger (PGL) 
Bouton Y - Coup de Poing Appuye (PGA) 
Bouton Annuler une seteclion / Coup 
de Pied Appuye (CPA) 

Bouton A' Vallder \o selection / Coup 
de pied tdger (CPI) 


Stick analogique 


Croix muJtrdirectronnelEe 
(Q-Bouton) 5 


Mettez votre selection en surbrillairce 
dans Ees £ era ns de menu / Deplacer 
votre personnage": 
if| S3llt verticziE 

Sant avant en diagonals 
Avancer 

. 5e boisser 
4* Se baisser 

Se baisser / Parade basse 
4r Render / Parade haute 
K Saut arrive en diagonale 

"Ces motive me fits correspondent aux 
personnages regardant vers la droite. 
Pour les personnages regardant vers 
la gauche, inverse* les directions 
yauche/droite 


Bouton Start - Co mm enter une parti e / 
Pause / Reprendre la partie / Rejoindre la 
parti e pour lejoueur 2 


.Me jamais,toucher le- stick analogique on tea boutons.analpgiques G ou D 
Jorsque que : vou£ allurnei votre.consolepreamcast™..Ceci:pourrait. • : 
interrompre : la procedure d’initiaiisatian de la.marjeHe et pravoquer on 
dysfofictfonnement. SI Je stick analogique- ou les boutons anejtigiques G ou 0 
se voyaient actionnes accider tenement pendant que vous alkrrinez votre 
console Dreamcast™, eteignez-la immedlatement puis allumez-la & nouveau, 
en prenant 3dn de ne pas manipuler la manette. 


STICK D 5 arcade dreamcast™ 

Bouton X ■ Coup de Poing Leger (PGL) 

Bouton Start - Commencer / Pause / Reprendre 

Bouton Y - Coup de Poing 
Appuye(PGA) 


joystick - Mettre 
votre selection en 
stifbrillan.ee dans les 
ecrans de menu / 
Deplacer votre 
person nage 



Bouton I - Coup de Pied leger + 
coup de Pied Appuye (CPL + cpa) 
Bouton C_ Coup de Poing Leger + 
Coup de Poing Appuye (PGL + 
PGA) 

Bouton E3 _ Annuler !a selectloll / 
Coup de Pied Appuye (CPA) 

Bouton A _ Accepter fa selection / 
Coup de Pied Leger (CPL) 


VIBRATION PACK DREAMCAST™ 

CAPCOM VS. SNK MILLENNIUM FIGHT 2000 supporte lc vibration Pack. 

T.nrsqu’il est tuscic dans ta fente d’extension dc la mariette Drcaiticasr™ ou dfen 
uquipemerit periphirique compatible, 1c Vibration Pack'croc uit effet vibrant qui , 
ainelibrc considcrablcment les sensations et !'experience da jeu: [Le Vibration Pack 
nc pent pas etre utilisd avec lc Stick d* Arcade} 

Note: Sli est inserc dans la fente if extension 1 de la manette Dreamcast™, il est 
possible que le Vibration Pack soit cotmecte, mais non bio que, Dans ce eas T si la manette vibre, le Vibration Pack 
peut tomber durant unc phase du jeu et en perturber le bon dcrnulcment du jeu. Le Vibration Pack ne peut pas 
circ utilise avec lc Stick d J Arcade. 



* CAPCOM VS SNK MILLENNIUM 
FIGHT 2000 est tin jen pour 1 ou 2 joueurs 
Vetlfez a toujours brancher les nianettes ou 
tout autre peripherique avant d^allumcr la 
Dreamcast™. 

* Si vous utilise/ une manette, vous pouvez 
rctoumer a recran de titre a n'importe quel 
moment en appuyant et maintenant 


simultan£ment les boutons A,.B, X, Y et Start. 
La Dreamcast™ effccuicra alors une 
reinitialisation logiddk ct affichera a nouveau 
Pecran titre. 

* Vous pouvez modifier I "assignation dcs 
boutons par defeat ausst bien pour la manette 
que pour le Stick dArcade. Voir page 43. 































































Nam/Ratto Chronometre 


Membres de t’equipe 


Jauge de Vitality 


Bane de 
Niveau SC 


Barre d'Extra 


Bane de Points de Groove 


Nom/Ritio 

Qmjnomctre 


Temps restant. Lorsquc It chronom&tre affiche zero, 1c vainqucur est 
determine en function de la jauge dt Vitalite dc son equipe, 

Le combattant afficlk en grande tuille est eelui qui est actuelkment utilise. 
La barre dc cmilcnr dimimic en fonction des dominates subis par le 
comhattaint. Si Uv vitalite atteint z£ra, Le personnage est mis ICO. 

(Non .montrees) Nombrc dc victoires dans line partic i 2 joucurs. 

Cette barre est affichce qua ml le Groove SNR a etc diotsi (Voir page 46). 
Barre de Points de Groove Cette barre est a filch ee dans Jc jeu i 1 joueur sen lenient. 

Barre de Niveau SC La barre de niveau de SC (Super Combo) est affichcc lorsquc le Groove 

Capcom a etc choisi (Vojr page 46). 

(Non affiche) II apparait quand vous realise?, un super Combo. 


Membrcs de Pequipc 
Jauge de Vltalite 


Message de Bonus 




K EGLES dujbu 

lk match 

Un match par elimination dure jusqtfa ce qu’unc des equipes ait 
completement epuise la vitality de ses combattants. La vltalite du 
c0] nbattant qui remporte un round est restauree apres ce dernier. Plus 
jl | li i reste de temps, plus la vitalite du combattant est restauree, 

gagnbr et perdre 

>l b vitalite d’un personnage atteint zero, il est mis K.G, Si I c temps 
j inparti est Ctoub, la victoirc est aceordee a P^quipe dont la vltalite 
totale est la plus importante, L*equipc qui bat tons les combattants de 
]'equipe adverse remporte la victoire. 

MATCH NHL 

Un, match nul survient lorsque les deux equipes perdent le reste le 
bur vitality simultanement (dest un double K.O), 


SVSTEME DE RATIO 

C ’haque personnage possede un Ratio, c ? est a dire uri nombrc qui 
represente sa force. Chaque equipe pent posseder des personnages 
jLisqu'a un Ratio de niveau 4. Par exemple, vous pouvez combiner les 
niveaux comme suit: 2 + 2, 1 + 3 ou 1 +1+2. 

SYSTEME DE POINTS DE GROOVE 

Cest un syst&ne de notation qui n’existe que dans le jeu a 1 joueur. An 
tours d’une partie, les actions offensives ou defensives des joucurs sont 
cvaludes en temps red. Les notes sont S, A, B, C et i>, S etant le 
meilleur, Cette note influe sur le score du joueur quand il gagne bn 
match. ' 

FINEST KO <SUPERB£ KO) 

Si lors d’unc centre-attaque, vous battiez un adversaire pat un Coup 
Special ou Super Combo, vous vous verriez attribuer les points'd 5 un 
Superbe K.O, Un Supcrbe K.0 vous apportera beancoup de points de 
Groove. 












MOUES UEJBU 

ARCADE MODE {MODE ARCADE) (1 oa 2 joueurs) 

Combat con ti e des adversaires infbrmatiques. 

MODE VS (MODE VERSUS) (2 joccurs) 

Mode de competition pour 2 joueurs. Ghoisissez vos 
persounagcs avant chaque match. Vous pouvez <£gaienient 
changer votre Ratio maximum, le niveau du jeu, etc Vo us 
devez connecter deux manettes a la Dreamcast™ pour pouvoir 
choisir ce mode. 

GAME REPLAY MODE (MODE RALENTI) 

Enregistrei votre partie ou revoir une partie enregistree Pour 
utiber les options VS GAME PLAY SAVE (SAUVfiGARDER 
MATCH on REVOIR MATCH du mode VS), vous devez 
ualiser deux manettcs et avoir insert; uh VM (en option). 

^ VS GAME PLAY SAVE (SAUVEGARI>ER 
-■ MATCH EN MODE VERSUS) 

Enregistrcr un match a 2 joueurs et k sativegarde dans 
mi VM. Apres un match, Je menu suivant est affiche ; 

CONTINUE (CONTINUER) - Faire un nouveau 
match. 

RLPLAJ-SAVE- (SAUVER MATCH) - Sauver Je deroulcment du 
match. 1 1 vous est alors possible de revoir ce match par la suite. 

EXI1 (QUITTER) - Retourner a 1* ccran de menu. 

REPLAY DATA LOAD. (CHARGEMENT RALENTI) Pour 
sauvcgardcr un match dans le VM, 30 blocs libres sont necessaires. 
REPLAY DATA LOAD (CHARGEMENT RALENTI) 

.Revolt ;un match pf&tfdemmcnt enregistri D’abord, choisissez un 
VM a parnr duqud charger Fenregistrement. Choisissez ensile le 
hchier a charger. Le match est.aiors rejoue a I-ecran. Apr£s avoir 
visionne le match, Pecran REPLAY DATA LOAD (REVOJR 
MAFCH) .Vaffidiea nouveau. 








training mode 

(MODE ENTRAIN EM ENT) 

Sen a repeter vos coups \ 

sped aux ct combos. Vous j f 

pouvez ajLister plusieurs ‘ J ^ 

reglages. Appuyez sur le . F* 

Bouton Start ct choisissez 
MENU ENTRAINEMF.NT 

pour ouvrir le menu ^. A 

d’entrainement. 

CONTINUE (CONTINUER) X I 
- Retourner a rentrainement. 

CHARACTER CHANGE (CHANGEMENT DE 
PERSONNAGE) ■ Retourner a Pecran de selection des 
personnages. 

DUMMY (SPARING PARTNER) ■ Ajuster les reglages de 
votre parte naire. 

DUMMY ACTION (ACTION DU SPARING PARTNER) 
■ Ajusrc Ic type dictions de votre partenaire quand Normal 
est selection nc dans f option DUMMY. 

DUMMY GUARD (GARDE DU SPARING PARTNER) - 
Ajuste les parades de votre partenaire quand Normal est 
selectionne dans FEINTE, 

LIFE (VITALITE) - Cette option est disponible seulement 
quand le Groove SNK a ete choisi. Dcfinissez )a vitality 
restarite de votre person nage, soil complete soit taible, 
GAUGE (JAUGE) - Ajustcr les reglages des jauges. 

EXIT (QUITTER) - Retourner a Pecran de Litre. 












y 

h 














































SECRET SHOP (MAGAS IN SECRET) 

Dans certaincs conditions pendant k jeu, diffHrenrs Objeis Secrets 
apparaitront dans le magasin secret. Vous pouvez acheter ces 
Objets Secrets avec les points Vb que vous aye a acquis. 

• Croix multidirectionnclle Choisir un pbjet a 

acheter, 

• Croix multidirectionncJJc - Alterner entre 
ACHETER et SORTIR 

• Bouton A - Confirmer la selection. 

• Bouton B - Retourncr a Pecran de menu du mode 
Secret. 


SECRET LIST (LISTE SECRETE) 

Passer en revue les Objets Secret que vous avez achetes, 
■life * Croix multidircctionndlc Choistr dans la liste 

Objets Secrets. 

• Croix multidirectionnelle IVnP - Alterner entre LA 
LISTE DES OBJETS SECRETS ct SGRTIR. 

• Bouton A - Confirmer fasclectjom 

• Bouton B - Retoumer a Pecran de. menu:du mode 
Secret 


COMMAND LIST (LISTE DE COMMANDES) 

Verifier les commandes des Coups Speciaux de ehaque 
personnages. 

* Croix multidireetionneHe ^/4 - Choisir nn personnage. 

* Croix multidstccrionnclle - Fairs defilcr h liste- des Coups 
Sp£daux, 

• Bouton A - Confirmer la selection. 

• Bouton B Annuler la selection / Sortir. 



EDIT MODE (MODE D’EDITION DES 


COLOR 
OOOLEl 

Person naliser votre personnage avec differentes 
-ottlcur-s. Lorsqne vous sclcetionnez un person nage, 

, ui d 1 Edition dc Couleur apparalt a Tccran. Vous 
ivez dors sauvegarder deux motifs de couleurs pour 
clique personnage. Chaque personnage est fait avec 
urK palette de 15 couleurs. Ajustez les trois barres 
couleurs ■ Rouge, Verte et Bleue - aftn de 
modifier les couleurs de ehaque palette. Pour editer 
| cs couleurs de votre personnage, vous devez avoir 
prealablement insere un VM (Visual Memory), 


palette 

• Croix multidirectionndk - Choisir une palette. 

• Bouton A - Confirmer la selection. 

> Bouton B • Annuler la selection. 

• Bouton X - Copier une palette. 

• Bouton Y - Coller une palette precedemment copiee. 


BARRE RVB 

* Croix multidirectionnclk - Choisir une barre. 

* Croix multi direcriounelle - Modifier les tons de 

couleurs. 

* Bouton A - Confirmer la selection. 

« Bouton B - Annuler la selection. 

* Bouton X - Augmented le ton de couleur de .to Lite la 
barre RVB. 

* Bouton Y - Diminuer le ton de couleur de toute la 
barre RVB;. 



DEFAULT COLOR (COULEURS PAR DEFAUT) 

Cliolsir b concur dc hast; du person nage Utilise/- b croix mu Indirection ndle 

CHARACTER CHANG E (CHANGEMENT DE PE KS ON NAG E) 
Retourner a Fecran dc selection du personhage. 

SAVE (SAUVEGARDER) 

Sauvegarder les modifications apportces a votre motif dc couleqr. 

LOAD (CHARGER) 

Charger un motif dc couleur prccedemmcnt sauvcgardc. 

EXIT (QUITTER) 

Retourner a Fccran du menu principal, « 


VISUAL MEMORY (VM) 

LOAD (CHARGER) - Chaiger les donnccs dc jciia partii: d\m 


SAVE (SAUVEGARDER) - Sauvegarder vqj; reglagcs d'options, les 1 
motifs de eouleuis realises dans le Mode d’Editipn. de Guulcur^.et Its 1 
differents scores dans uri VM, ] 

AUTOSAVE (SAUVEGARDF. AUTOMATIQUE) Actiyer / , 

desactiver la SAUVEGARDE AUTQMATIQUE, 

* Quand V option AUTOSAVE (SAUVEGARDE AM 

AUTOMATIQUE) est activec (ON),, vos regbges dioptions ct 

vos scores sont sauvegardcs automatiquemenn /"V 

* Pour sauvegarder Penregistrement d T une partic, vous 

devez utiliser un VM (optionncl). jS&jjf: 

* Ce jeu utilise 9 blocs dXin VM. /F*wl 

* N’ctefguez pas vfjnre Dreamcast TlNl ct nc retirez pas le V . 

VM j b manette ou tout autre pcripheriqitc'lors Tune 
sauvegarde on un chargemeiit* 

* En sauvcgardc ct.diargcment antomatique (quand Ic jeii deniarre), le VM 

utilise 'est cdul qui csr inserc dans le port ay ant la plus haute ptiorite 
(priority : Haute A1 A2 R1 B2 Cl -> C2 D1 D2 Faiblc). 



OPTION MODE (MODE OPTIONS) 

OPTIONS DE JEU 

DIFFICULTY (DIFFICULTE) ■ Regler le niveau dc 
difficult^ pour le jeu solo. 

TIME (TEMPS) - Regler la durcc d’un match. 
DAMAGE (DOMMAGES) - Regler le niveau de 
dommages des attaques, . 

SPEED (VITESSE) - Rcglcr la vitesse du jcu. M 
GAUGE (JAUGE) - Regler les jauges. * 

SOUND (SON) - Choi sir STEREO ou 
MONO. 

TEST - Ecouter b musique du jeu. 

DEFAULT SETTINGS (REGLACES PAR 
DEFAUT) - Reinitialiser tous les rtiglages d’option 
par defaut. 

EXIT (QUITTER) - Retourner an menu 
principal. 

BUTTON CONFIG (CONFIGURATION / 
DES BOUTONS) - D^finir Passignation des 
boutons. 

VIBRATION Activer / desactiver la 
vibration du Jump Pack (optionnel), 

DEFAULT SETTINGS (REGLAGES PAR 
DEFAUT) - Reinitialiser Tassignation des 
boutons par defaut. 

DISPLAY ADJUST (REGLAGE DE 
LTCRAN) - Regler la zone d'affkhage. 

DEFAULT SETTINGS (REGLAGES 
DTCRAN PAR DEFAULT) - 
Reinitialiser les f6 gjages d’ecran par 
defaut. 






COUPS SPECIAUX DE BASE 

COUPS NORMAUX 

Appuyez sur k bouton Coup de poing ou Coup de Pied. 
En fonction de la postur e du pffljonnagc, le motivement 
varie. 


COUPS SPECIAUX 

Eu combinant la croix multidirectionnelle et un bouton, 
effectuez ditferems Coups Speciauxz Voir les pages 47 a 
56 pour les Coups Speciiuix de ehaque personnage, 

EEFECTUER UNE PARADE ET BRISER LA 
GARDE 

Btoquez Pattaque de vdtre adversaire en ori entail t 
k croix multidirectionnelle dans la direction 
opposee i votre adversaire. Utilisez la parade 
haute et la parade Basse en fonction de Pattaque 
ffijp . de votre adversaire. Si un personnage maintient 
Bjfl^ constamment son biocage d’attaque, il est 

possible de lui briser sa garde. Quand ced est sur 
le point d’arriver, Pcffet bloquant vire an rouge et 
la bane de vitalite du person nage se met a 
clignoter 

SUPER SAUT 

Effectuer tin saut beaucoup plus haul qtPun saut 
normal, 

COURSE ou <-*- 

Se deplacer plus rapidement qu’en march ant 
nor male ment, 

PROJETER / EMPOIGNER 

(Adversaire proche)-> ou * PGA du CPA 
projette un adversaire qui est .proche de vdtre 
personnage. Certains pefsonnages eifectuent un- 
rnonvement dVmpotgnade an lien jefune 
projection. 



degagement 

i Au moment ou votre 
uiversaire empoigne votre 
person nage) ou + PGA 
on CPA. 

SEVERS PGL + CPL (en 
■ L ppuyant simultanement) 

Sc deplacer vers Padversaire, 
et esquiver son attaque. Si 
vous effectuez ce rnonvement 
pres de votre adversaire, vous 
pouvez atteindre ce dernier 
dans le dos. 

RETRO OVER SES 

esprits 

Si votre persoiinagc est sonne 
a la suite dhine attaque de 
votre adversaire, appuyez sur 
le bouton de coup de poing 
ou de coup de pied 
rapidement pour retrouver 
vos esprits* 

PROVOCATION PGL + 
Start (en appuyant 
stmultan^ment) 







LE GROOV E GAPCOM 

La barre dc Super Combo augmcnte quand 
vous attaquez. Elle pent mo liter jusqtdau 
niveau 3. 

SUPER COMBO Niveau I- 
Commande de Super Combo + 
Bouton cFAttaque Legere (coup de 
poing on coup de pied) 

SUPER COMBO Niveau 2 ■ 
Comniande de Super Combo + 
Bouton d’Attaque Appuyee 

SUPER COMBO Niveau\3 - 
Commande de Super Conibo + 
bouton d’Attaque L^g^re -*■ bouton 
tFAttaque Appuyee (appuyer 
simultan£ment) 


LE GROOVE SNK 

Charger Ja bar re d 11 Extra en rriamtcnant 
appuyes les boutons PGA et CPA 
simultanement. Quand la barre est an 
maximum, ia puissance cFattaque de votre 
personnage augmente pendant un court 
instant et il peut egalement efFectuer un 
Super Combo. Quand la barre d’Extra est 
pleine et que la barre dc vitalite de votre 
personnage dignote/il pent ubJiser un MAX 
son Super Coup Special,, dXme puissance 
inouie ] 



LX ric section, les commandes indiquces s’appliquent aux pereontsages diriges vers la 
Iuverscz ces conunandes lorsque votre personnage est tourne vers la gauche. 

. Coup de Poing CP - Coup de Pied 

I /CPL - Coup de Poing Leger/Coup de Pied Leger PGA/CPA - Coup de Poing 
,puye/Coup de Pied Appuyc 

, ir gcr - Appuyez sur la croix mulridirectionnelle durant un court instant puis a nouveau dans 
direction suivante. 

cau 3 & MAX- Vous pouvcz utiliser ce coup dans le Groove Capcom quand votre barre de 
per Combo atteint 1c niveau 3, et dans le Groove SNK quand la barre cTExtra de votre 
est pleine et que sa barre de vitality clignote. 


personnage 


COUPS SPEOAUX 
Hadoken 
Shoryuken 

Tatsumaki Senpukyaku 
SUPER COMBOS 

5 h inku Hadoken : y-jMH 

Shinku Tastumaki Senpukyaku 

Shin Shoryuken • 


+ PC 

* CP (utilisable en Pair) 


i- CP 

+ CP (NIVEAU3 & 
MAX) 


COUPS SPEC AUK 


Entaille croissante + CP 

Coup de pied R.E.D. ^*4^ + GP 

Les Dents du Malin 4^“^ + PG 

Les Neuf Balafres (apres Les Dents du -Malin) 4^"^ + PG 
Les 8 Combos rouilles (apres Les Neuf Balafres) PG 


WE/? COMBOS 


4^4~l£4^* + PG 

4^4^ + pg 


Vague du Serpent 
Le Rideau Final 




















COUPS SPECS AUK 


Hadoken 


Shoryuken 

Tatsumaki Senpukyaku 
Ryusenkyaku 
SUPER COMBOS 


+ PG 

sp(£4- + CP (utillable en Pair) 
+ CP 


+ PG 


Shinryuken 
S hippy Jinrai Kyaku 


4^4^ + CP 

4^ 4-4^ 4- +■ CP (NIVEAU3 & 


COUPS SPECfAUX 


Fiamme Noire 


La Fleur Sacree 4^4- + PG (jusqu'a 3 fob) 

Tranche Noire Croissante ->^4^4- + CP 
SUPER COMBOS 


Detonation 




COUPS SPEGAUX 


Hy a ku rets u kyaku CP (appuyer rapldement) 

Tenshokyaku 4* charger + CP 

Kikoken +•■ PG 

Lc Pied de L'oiseau Vrille 4- charger^ CP 


SUPER COMBOS 


klikpLishou 


Sen rets ukyaku 
Hazan Tenshoukyaku 


4- charger -^4”^ h- CP 
it charger HitTf + CP 



4£*-4^4- + PG (en Pair) 

4>l<44£4^ + CP 


COUPS SPEGAUX 

Detonation Supersonique 
Coup de Pied Roule Aerier 

SUPER COMBOS 

Ouragan Supersonique 
Attaque Roulee 


4" charger -> + PG 


4/ charger ^ * CF 


4- charger -M-* + P 
it charger + CP 


COUPS SPEGAUX 


Kachd Sen 

Danse de TEcureuil Volant 
Ryu En Bu 
Les Abeilies Ninja 
SUPER COMBOS 


L'biseau de feu Cramoisi 
Les Super Abeilles Ninja 


COUPS SPEGAUX 

Vague de Puissance 4^i"> + D G 

Poing brOlant 4^4- + PG 

lade Remontant 4charger 'fn PG 

Hr d" 1 Elite 4^4- + CP 

SUPER COMBOS 

Geyser de puissance 4^4^ > PC 
Buster Wolf £P 


























































COUPS SPEGAUX 
Le Polng Foudroyant 
Coup de Pied La tdo 
Shinku Katategoma 
SUPER COMBOS 


COUPS SPEGAUX 


Hyakuretsu Harite PC (appuyer rapidement) 

Super Zutsuki <- charger + PG 

Super Hyakken Otoshl ^ charger rfs + CP 
dokhou Nage Tour a 360° + PC 


Le Flash Assam mant 
L'Etincdle mortelle 


SUPER COMBOS 


sHC€*nU*<- + PC 


Qnimusou 


Orothi Kudaki Deux tours a 360° +• PC (NIVEAU3 & MAX) 


COUPS SPEGAUX 


COUPS SPEGAUX 


Poinq du Ttare de Feu 
Koho 

Zan Retsu Ken 
^ ]ambe d r Eclair B charger 
SUPER COMBOS 


+ PC 

^ charger yjk* PC 
charger -^ + CP 


Haoh Sho Koh Ken 
Ryuko Ranbu 


+ PC 


Vo I tan Yoga 


COUPS SPEGAUX 


A rc FI ettri q u e PC (ap puyer rap i dement) 

Attaque Route? charger *^ + PG 
Roulade Arriere <- charger -> 4 CP 
RouEade Vertical? charger ^ 4 CP 


SUPER COMBOS 


Eclair DirecL 4" charger + PC 

Le Cri de la Terre tZ charger + PC (appuyer rapidement)] 


COUPS SPEGAUX 

Attaque Venom 

+ CP 



Double Attaque 

4^*4^ + CP 


J-l 1 J; j j''-3 ' ‘ 4 j • . - . }> \ 

Tir Piege 

<-sHZ i CP 



Rose Surprise - 

+.CP 



Coup de pied Tornade 

4 CP 


SUPER COMBOS 



Danse de 1-Illusion 

4 CP 



Flash Silencieux 

CP 


fWi.f /M' 


Feu Yoga 

+ pc 

Flam me Yoga 

->^4<IZ4- + PG 

Explosion Yoga 

+ CP 

Teleportation Yoga 

(ou 4^iZ) + PP (QU CC 

SUPER COMBOS 

. 






































COUPS SPECtAUX 


Ecrasement Martel 
fvtarteau Piqueur 


Supplice Atomique Tour a 360° + CP (adversaire proch< 
SUPER COMBOS 


Bombe Nucleate 


________ Deux tours a 360° + PC 

Ecrasement Russe Aerien sp^-^4*^ +■ CP 


COUPS SPECtAUX 


Bombe Ceante 
jet Poison 
Super Drop 


CP (charger et relacher) 


Foudre Ecrasante 
SUPER COMBOS 


Halelne de Feu 
Drop Destructeur 


Shinku Hadoken 


4^-»4/a-> + PC 

+ CP 


Haruissen 


SfiKURf 


COUPS SPECtAUX 



Hadoushou 

Kououken 

4^-* + pc 

->4^l + PG 

J\~ 


Oukakyaku 

4/1 £<7 + CP (en Pair) 



Shunpu Renkyaku 

SUPER COMBOS 

4^«- + CP ^4- + CP 



+ PC 


COUPS SPECtAUX 

Poing enflamme du Tigre 
Super Uppercut Yuri 
Rai Oh Ken 
Les 400 Coups 
SUPER COMBOS 
Haoh Shokoh Ken 
Detonation Brtilante 


+ PC 

■^4/^ + PC 

^ 4 ^ 

+ PC 

4^*4^ + PC 


TpWEjlg£ !recMra 


^ Fleche Vrillee 

4/^ + CP k 

AJ\ Smash au Canon 

•*4/^ + CP 

Axel et Poing Vriiles 

~»SI4^4- + PG 3| 

T \ ^P£ R m C0MB0 HOOl ' Cjan 

+ PG 


4/^4^ + CP 


COUPS SPECtAUX 
Bombe h Clous 
Festival du Core 
Lac Da Gide ' 
Outrage 
Tranquillit# 

SUPER COMBOS 
Force Meprisante 
Cain Negatif 

















































COUPS SPECtAUX 


)UrS SPECtAUX 

Le jugement d'Hydra 44^ J PG i : ■«* - 

L'Rntaille du Serpent (Haute) - PG on LC (chargeable) 

- mm + i$sX 


charger -^ + PG 


Uppercut Dash 4- charger *4 + CP 
Dash Droit au Sol <- charger ^ + PG 
Polng Tournant PG ou CP (charger et relacher) 
Coup dc Boule du Bufffe 4 charger ^ + PG 
SUPER COMBOS 

Buffte Fou <£■ charger + PG 

l Souffle Fantasirque 4- charger ^ + CP (NIVEAU3 & 

MAX) 


jnsutte et Contre 
Double Retoume 
rp£ R COMBOS 
Guillotine 
La Perceuse 


Tour a 360 s + PG puis PG 
(appuyer rapidement) 


COUPS SPEC1AUX 


Tranche de Lune Croissante 
Coup de Pied Aerien 4^“> + CP (en Pair) 

Tranche Volante 4* charger + CP 

Esprit de Conquete 44 + CP 

SUPER COMBOS 

laminoir Phoenix 4 ^ h H£*> + CP 

Coup de Pied Super Phoeriix 4^">^4^<- * CP 


4ii-»4^-» + PG 
4^44*£*- + CP 


COUPS SPECtAUX 


3 Flash de Cristal Roulant charger+ PG 
Griffe StraLospherique 4 charger ^ + PG 

Attaque’ Barcelona Aerienne 4 charger -t' + CP puis PG 
Chute de I'lzuna 4 charger ^'+ CP puls 4 + PG 

(adversaire proche) 

Chute de I'fzuna Roulee l£ charger ^ ^ + CP puis ^ + PG 

Mirage Ecarlate 4r charger + CP 

\ Impact Rouge Cr charger + PG (NIVEAU3 & 


COUPS SPECtAUX 
Entaille du Vent 
Vague du Kaiser 
Super Presse 
Barriere Sombre 
Coupe Destructrice 
SUPER COMBOS 

Pression Gigantesque 
Annihilation Iota I e 


r PC (chargeable) 

^4^+PC 

+ CP 

-»4a +■ C? 


4Si->^4b:<- 4 PG 
4^->4^-» + CP 


®$iKI 


Bl 


Tir du Tigre 

4^ + PC 

Tir du Tigre au Sol 

4^-» + CP 

Uppercut du Tigre 

■*4*1 4- PG 

Ecrasement du Tigre 

-*4 ^ + CP 

SUPER COMBOS 













































SPECIAL MOVES 


■fflBHMdl Psycho 


Impact Psycho 
Double Genou 


charger -> + HP 
4* charger -^ + CP 


5a ut Perilleux Cranien 
SUPER COMBOS 


Cdeur Dechi re 


i e Geriou Caucbemar <6* charger + CP 


COUPS SPECIAUX 


Grand Souffre 


Souffle Moyen 
Entaille du Vent 
Double Entaille du Vent 
Entaille de la Temp&te 
SUPER COMBOS 


TempMes Grandissantes + PG 


















